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Abstrak 
 
Cuteness merupakan imej relatif karena bergantung pada pemahaman akar kata dan budaya. Perbedaan yang diakibatkan pemahaman akar kata dan 
budaya mengakibatkan makna yang dihasilkan berbeda pula. Di Indonesia, imej cute diartikan „lucu‟ yang berakar dari pemahaman makna jenaka. 
Penelitian ini mengkaji persepsi orang Indonesia terhadap imeh „cute‟ („lucu‟) pada produk mug sebagai obyek studi, dengan menggunakan metode 
rating semantic differensial dan PrEmo. Hasil penelitian menunjukkan bahwa konteks imej „lucu‟ pada produk lebih mendekati makna atraktif 
dibandingkan dengan „cute‟. 
 
Abstract 
 
Image of cuteness is relatively perceived as it differs according to word-root and culture. In Indonesia, cute is traditionally perceived as „lucu‟, which 
has root of meaning on „jenaka‟. The study looks into Indonesian perception on image of cute with mug as object of study, using semantic differential 
ratings and PrEmo. Result indicates that image of „lucu‟ on product is closer to „atraktif‟ than „cute‟.   
 
 
Pendahuluan 
Cuteness akhir-akhir ini menjadi perbincangan dalam faktor membuat ketertarikan dalam produk (Cho, 2012) (Linda 
Miesler, 2011). Alasan mengapa topik ini diperbincangkan adalah karena cuteness adalah bagian yang alamiah dari 
manusia, yang disebut dengan kindchenschema (proporsi bayi), yang membangkitkan insting mengasihi pada manusia 
(Lorenz, 1943). Namun tidak semua orang nyaman apabila mendengar kata cuteness, terutama pada konotasi imej 
tersebut. Yang paling enggan terutama pada laki-laki.  
Di sisi lain, kita melihat bahwa negara Jepang sangat menjunjung tinggi cuteness dalam desain-desain mereka. Kawaii, 
yang biasanya menjadi terjemahan langsung daripada cute di Jepang, memiliki makna yang lebih dalam daripada cute, 
maka dari itu mereka lebih menghayatinya dalam sisi yang berbeda. Kata kawaii yang asli sendiri yang ditulis 
dengan可愛い, mengacu kepada keindahan sekaligus rasa iba, karena kata kawaii sendiri berasal dari kata kawayushi 
yang berarti prihatin (Kinsella, 1995). Namun kawaii yang ada pada jaman sekarang yang ditulis dengan かわいい, 
lebih pada untuk menyebutkan apapun yang memang menarik hati, yang memang cenderung kepada “cuteness” 
(Ishihara, Obata, & Kanno, 2007). Terkadang bahkan yang kawaii menjadi antitesis dalam cuteness. Sudut pandang 
perspektif kita sebagai orang luar negeri, yakni kawaii dalam Hello Kitty, Doraemon, dan sebagainya, umumnya disebut 
dengan kawaii dengan penulisan KAWAII atau カワイイ (Sakurai, 2009). 
Indonesia sendiri mempunyai kata “lucu” yang biasanya merupakan terjemahan langsung daripada cute dan kawaii 
dalam bahasa Indonesia. “Lucu” merupakan turunan dari kata “lucu” yang berarti dari jenaka, namun hingga saat ini 
orang pun masih kurang tahu bagaimana perubahan makna ini terjadi. Hingga saat ini pun, “lucu” dengan makna ini 
tidak terdaftar di Kamus Besar Bahasa Indonesia. Akan tetapi, sama seperti cute dan kawaii, “lucu” bisa untuk bayi, 
binatang, dan kartun-kartun seperti Hello Kitty dan Doraemon. Selain itu, persamaannya adalah dapat digunakan 
kepada barang-barang yang memang menarik hati, dan biasanya yang menyebutnya perempuan.  
Dari sini, kata kunci “lucu” menjadi menarik karena ia bisa menjadi kunci dari bagaimana desain menjadi lebih menarik 
dan desirable bagi pasar Indonesia. 
 
 
Persepsi Imej Lucu Dalam Produk Mug 
 
2 | Jurnal Tingkat Sarjana Senirupa dan Desain No.1 
 
Metodologi Penelitian 
Penelitian ini bertujuan untuk mencari makna dari evaluasi “lucu” dari konsumen terhadap suatu produk. Maka dari itu, 
untuk penelitian ini, penulis menggunakan 2 metode penilaian yaitu metode rating dan metode PrEmo, yaitu metode 
penilaian dengan animasi. Stimulinya adalah 12 mug dan gelas yang bentuk badan mugnya tidak terlalu jauh berbeda 
dengan 2 elemen yang paling menonjol, yaitu warna dominan dan icon. Penelitian dilakukan terhadap 50 mahasiswa 
ITB jurusan non-FSRD dalam rentang usia 17-21 tahun.  
 
Gambar 1. 12 stimuli yang digunakan pada survey beserta nomor penanda warnanya. 
Metode rating dijalankan dengan menggunakan rating 1-5, di mana nilai 5 sama dengan kata yang dinilai, nilai 3 sama 
dengan netral, sedangkan nilai 1 untuk negatif dari kata yang dinilai. Kata-kata ini dikelompokkan menjadi 2 kelompok 
berbeda, yang dinamai sebagai kata-kata evaluasi dan kata-kata sifat. Berikut kata-kata yang digunakan dalam 
penelitian tersebut: 
 Kata Evaluasi: Bagus, Cool, Atraktif, Lucu, Cute, Cantik 
 Kata Sifat: Feminin, Funny, Aneh 
Metode PrEmo adalah metode yang menilai berbagai macam emosi dengan respon berupa animasi, yang 
melambangkan 7 emosi positif dan 7 emosi negatif, yaitu Desire (keinginan memiliki), Satisfaction (kepuasan), Pride 
(bangga), Hope (harapan), Joy (kesenangan), Fascination (keterpesonaan), Admiration (kekaguman), Disgust (jijik), 
Dissatisfaction (ketidakpuasan), Shame (malu), Fear (takut), Sadness (kesedihan), Boredom (kebosanan), Contempt 
(kebencian). Dalam survey ini, difokuskan pada Desire saja karena paling menggambarkan ketertarikan ingin memiliki. 
 
Gambar 2. Contoh respon-respon dalam PrEmo. Dalam penelitian ini hanya diteliti yang di kotak merah, yang meneliti soal Desire 
(keinginan memiliki) 
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Hasil Studi dan Pembahasan 
 
 
Skema 1. Pemetaan hasil data responden total. 
Pada Skema 1, didapatkan pada data responden keseluruhan, yang termasuk Lucu (berdasarkan urutan tinggi ke rendah) 
adalah stimuli no. 04, 13, dan 12. Stimuli-stimuli yang berskor di bawah 3 pada Lucu, setelah no. 12 ada stimuli no. 05, 
22, 19, dan 15. Apabila ditarik urutannya hingga stimuli no. 22, terlihat bahwa Lucu bergravitasi pada penggunaan 
kartun. Namun apabila diperhatikan kembali, ada perbedaan besar antara kelompok stimuli berkartun yang termasuk 
Lucu dengan stimuli berkartun yang tidak termasuk Lucu, yaitu penggunaan warna. Pada yang Lucu (04, 13 dan 12), 
terlihat bahwa warna yang digunakan adalah warna yang cerah, terang dan hangat. Sedangkan warna pada 05 dan 22, 
yang digunakan adalah warna yang lebih soft dan tidak terlalu terang. Bisa dilihat juga bahwa selain stimuli-stimuli ini, 
ada juga stimuli berkartun lainnya yaitu stimuli no. 07, namun skor Lucu-nya termasuk paling rendah. Diduga bahwa 
karena warnanya yang cenderung gelap, tidak hangat. Selain itu, kartunnya tidak semenonjol stimuli berkartun yang 
lain dan bentuknya kurang membulat.  
Apabila melihat yang paling Tidak Lucu (dari skor Lucu paling rendah ke tinggi: stimuli no. 06, 03, 02, 07, dan 20), 
terlihat kecenderungan bahwa yang paling Tidak Lucu didominasi oleh warna putih, kusam dan sepi. Selain itu, dari 
icon yang ada pada mug, bisa dilihat bahwa pada no. 06 = abjad, 03 = serigala yang cukup realistis penampakannya, 02 
= motif tumbuhan, 07 = kartun ondel-ondel, dan 20 = gambar pop-art. Melihat stimuli 03 dan 20, nampaknya renderasi 
icon yang cenderung bergaya realistis cenderung tidak Lucu. Begitu juga stimuli 02 yang diduga karena motif 
tumbuhan dan tidak menonjolkan icon yang „hidup‟ juga menjadikan stimuli tersebut tidak Lucu. Stimuli no. 07, walau 
memiliki icon kartun manusia seperti stimuli no. 13, namun karena gaya penggambarannya yang tidak membulat, 
diduga menjadikannya tidak Lucu. Sedangkan stimuli no. 06 terlihat terlalu sepi dengan warna yang cenderung pucat, 
menjadikannya tidak Lucu. 
Pada Skema 1, juga terlihat bahwa Lucu paling mirip dengan Cute. Bahkan dari segi urutan pun terlihat bahwa Lucu 
hampir sama dengan Cute. Namun ada perbedaan di sini, di mana lineup stimuli no. 05 tidak ada pada Lucu, terlihat 
dari skornya yang di bawah 3 pada Lucu namun di atas 3 pada Cute. Hal ini diduga bahwa Cute yang memang lebih 
bergravitasi terhadap icon-icon feminin dan soft. Hal ini sangat terlihat dari urutan Cute yang cenderung feminin.  
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Pada Skema 1, Lucu juga terlihat ada kecenderungan mirip Atraktif. Apabila dilihat urutan Atraktif, terlihat sekali ada 
kemiripan urutan pada stimuli-stimuli berkartun. Apabila melihat urutannya, terlihat sekali bahwa urutan Atraktif 
cenderung berdasarkan seberapa menonjol stimuli tersebut dan tidak terlalu berhubungan dengan ketertarikan 
sebenarnya pada Desire. Di sini bisa dilihat bahwa ada stimuli no. 03 pada urutan ketiga Atraktif, tapi paling rendah 
dalam Desire. Stimuli no. 19 juga ada pada urutan keempat Atraktif, namun urutan kedua paling rendah dalam Desire. 
Apabila melihat pada urutan pada Aneh, terlihat kedua stimuli ini memiliki nilai Aneh paling tinggi. Sedangkan yang 
beranking Lucu tinggi, memiliki skor Aneh sekitar 1-3.  
Dari Skema 1, dapat disimpulkan bahwa penilaian Lucu tidak begitu jauh dari penilaian Cute. Lucu dan Cute sama-
sama cenderung dipengaruhi oleh kartun-kartun yang bentuknya cenderung membulat yang ada pada mug. Akan tetapi, 
Lucu juga dipengaruhi oleh nilai Atraktivitas, yang dipengaruhi oleh penggunaan warna-warna yang cerah dan terang. 
Walau nilai Cute juga bisa dipengaruhi oleh warna yang cerah dan terang, namun Cute juga memiliki kecenderungan 
penilaian karena warna-warna pastel atau warna pink dan desain yang cenderung perempuan.  
Apabila melihat urutan Desire, terlihat bahwa hanya dua stimuli Lucu yang termasuk Desirable, yaitu stimuli no. 13 dan 
04. Bisa dilihat bahwa kedua stimuli ini sama-sama berwarna sangat hangat. Dari desain kartun, Apabila dibandingkan 
dengan stimuli 12, desainnya tidak begitu berbeda, di mana kartunnya sama-sama berbentuk membulat. Namun dapat 
dilihat bahwa dibandingkan stimuli no. 12, keduanya lebih full color, tidak seperti stimuli no. 12 yang warnanya lebih 
subtle dan banyak ruang warna putihnya. Apabila dilihat dari bentuk, sebenarnya stimuli no. 12 tidak begitu berbeda 
dengan stimuli no. 13, namun diduga adanya tutup pada mug lebih memberikan stimuli no. 13 lebih berdimensi 
sehingga lebih menarik. Stimuli no. 04 pun walau bentuk badannya juga biasa saja, namun karena kartun dihadirkan 
sebagai figur 3 dimensi yang menempel pada mug, sehingga lebih menarik. Sehingga dapat disimpulkan bahwa kedua 
stimuli ini lebih menarik karena adanya dimensi dan warna yang hangat dan penuh. 
 
 
Skema 2. Pemetaan hasil data responden laki-laki 
Pada Skema 2, terlihat bahwa yang termasuk Lucu (berdasarkan urutan tinggi ke rendah) adalah stimuli no. 12 dan 04. 
Setelah stimuli no. 04, terlihat ada stimuli no. 19, 13, 15, 07 dan 22. Sama seperti pada data total, kecuali dengan 
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adanya keberadaan stimuli no. 19, terlihat kecenderungan pemilihan pada stimuli berkartun. Namun yang berbeda 
dengan data total adalah pemilihan stimuli no. 13 yang cenderung lebih rendah. Hal ini berbeda jauh dari data total. 
Maka dari itu, dugaan adalah bahwa no. 13 sangat populer bagi perempuan.  
Yang paling Tidak Lucu adalah stimuli no. 6, 15, 20, 03, dan 02. Yang paling mudah dilihat adalah, semua warna 
cenderung soft atau tidak berwarna sama sekali. Namun pada stimuli no. 02 dan 15, diduga karena desainnya yang 
cenderung bergaya tua dan klasik, menjadikannya tidak Lucu. Dan sama seperti data total, stimuli no. 03 diduga tidak 
Lucu karena terlalu realistis dan stimuli 06 tidak Lucu karena terlalu „kosong‟.  
Selain itu, yang menarik dari data responden laki-laki, berbeda dengan data total, adalah bagaimana 2 urutan pertama 
Lucu dan Cute, pada stimuli-stimuli yang skor di atas 3 adalah sama, yaitu stimuli no. 12 lalu stimuli no. 04. Persamaan 
lainnya juga adalah jarak antara urutan kedua dan ketiga pada Lucu dan Cute cukup jauh. Namun, bisa dilihat bahwa 
jarak tersebut lebih jauh lagi pada Lucu, kurang lebih berbeda 0,5 poin. Apabila kita melihat Skema 2, bisa dilihat juga 
bahwa selain Lucu dan Cute, ada juga Cool yang mengurutkan dari stimuli no. 12 lalu 04. Sedangkan apabila kita 
melihat skor lain seperti Desire, Bagus, Atraktif dan Cantik, semuanya menempatkan stimuli no. 04 pertama baru 
kemudian stimuli no. 12. Apabila melihat urutan Desire, walau Lucu dan Cute terlihat sebagai faktor yang 
mempengaruhi untuk membuat barang Desirable, namun melihat urutannya nampaknya produk-produk Desirable tidak 
bergantung pada Lucu. Sehingga, bisa dibilang bahwa persepsi Lucu pada responden laki-laki, kemungkinan juga 
dipengaruhi oleh faktor Cool. Namun Desire atau keinginan memiliki produk nampaknya lebih dipengaruhi oleh faktor 
seperti Bagus, Atraktif atau Cantik.  
Sama seperti data responden total, Lucu terlihat ada banyak kemiripan dengan Cute. Namun perbedaannya semakin 
terlihat di mana ada persilangan stimuli no. 19 dan 05, di mana stimuli no. 19 lebih Lucu daripada Cute dan stimuli no. 
05 lebih Cute daripada Lucu. Dari pemilihannya, nampaknya Lucu dipilih juga berdasarkan tipikal Cute yang identik 
dengan pink, warna pastel, dan bentuk-bentuk boneka. Akan tetapi, terlihat pengurangan bias penilaian „cuteness‟ 
dengan keyword Lucu, di mana stimuli no. 15 dan 05 yang cenderung tipikal cute feminin mendapat skor lebih rendah 
pada Lucu.  
Tidak seperti data responden total, pengaruh nilai Atraktif terhadap Lucu tidak terlalu banyak. Namun bisa dilihat 
bahwa pada stimuli no. 19, 13, dan 05, hampir terjadi keseragaman nilai Atraktif dan Lucu. Pada stimuli no. 12 dan 04 
yang merajai urutan 1 dan 2 pada Desire, Bagus, Cool, Atraktif, Lucu, Cute dan Cantik ini, bisa dibilang bahwa urutan 
1 dan 2 pada Atraktif adalah suatu bias karena memang kedua produk ini cukup menarik bagi konsumen pria, sehingga 
Atraktif pada 12 & 04 dengan Atraktif pada 19, 13, dan 05 agak sedikit berbeda, terlebih lagi apabila melihat posisi 
stimuli-stimuli ini pada ranking Desire.  
Lucu nampaknya bukan faktor yang cukup mempengaruhi laki-laki dalam memiliki produk. Terlebih lagi pada Cute. 
Akan tetapi, didapatkan pada survey ini bahwa semua stimuli yang memiliki skor Lucu di atas 3 juga memiliki skor 
Desire di atas 3. Sedangkan stimuli no. 05 yang ada pada Cute tidak termasuk Desirable. Sehingga dapat disimpulkan, 
bahwa walau Cute dan Lucu tidak jauh berbeda, namun pada survey yang berhubungan dengan cuteness pada laki-laki, 
kata “lucu” adalah kata yang tepat karena lebih mengikuti preferensi. 
Walau terlihat ada perbedaan dalam Lucu dengan Cute, serta berkurangnya bias terhadap icon feminin pada Cute, 
nampaknya untuk laki-laki, hanya sebagian stimuli Lucu yang Desirable, seperti pada stimuli no. 04 dan 13.  
Walau stimuli no. 12 terpilih sebagai yang paling Lucu, namun terlihat bahwa stimuli no. 04 lebih unggul dalam Desire. 
Diduga bahwa karena stimuli no. 12 paling Lucu karena kartunnya lebih Lucu, akan tetapi secara desain badan mug 
terlalu biasa. Berbeda dengan stimuli no. 04 di mana ada keunikan karena figur kartun pada badan mug. Stimuli no. 04 
juga lebih unggul dari segi Funny, diduga karena kartun pada stimuli no. 04 lebih funny karena lebah yang tersenyum.  
Stimuli no. 19 yang walau skor Lucu-nya tinggi namun tidak menembus angka 3, diduga sangat rendah karena warna 
pink yang signifikan. Karena bagi responden laki-laki, sangat wajar apabila menolak warna pink. Akan tetapi, diduga 
skor Lucu-nya yang lebih tinggi daripada Cute-nya karena memang bentuknya yang unik. Bisa jadi apabila warnanya 
tidak pink, stimuli ini akan lebih Desirable bagi responden laki-laki. Selain itu pula, diduga karena bentuknya terlalu 
aneh, yang terlihat dari skor Aneh yang sangat tinggi. Akan tetapi, faktor ini sepertinya kurang kuat karena stimuli no. 
03 yang skor Aneh-nya lebih tinggi pun jauh lebih unggul dalam skor Desire, walau tidak menembus angka 3. 
Persepsi Imej Lucu Dalam Produk Mug 
 
6 | Jurnal Tingkat Sarjana Senirupa dan Desain No.1 
 
 
Skema 3. Pemetaan hasil data responden perempuan 
Pada Skema 3, terlihat bahwa yang termasuk Lucu (berdasarkan urutan tinggi ke rendah) adalah stimuli no. 13, 15, 04 
dan 05. Seperti pada data responden total dan laki-laki, masih ada kecenderungan kepada stimuli yang berkartun walau 
tidak sekuat data-data tersebut. Kecenderungan pemilihan warna cerah dan terang masih terlihat, terutama pada 
pemilihan stimuli no. 13. Diduga stimuli no. 13 lebih unggul karena penggunaan warna merah. Agak jauh di bawah no. 
13, ada kelompok stimuli yaitu no. 15, 04, dan 05. Bisa dilihat bahwa kecenderungan kelompok ini adalah warna pastel. 
Di bawah itu ada kelompok stimuli no. 22 dan 12, dan baru setelahnya kelompok stimuli no. 20 dan 19. Yang menarik 
di sini adalah kelompok no. 22 dan 12 cenderung berwarna terang dan berkartun dan kelompok stimuli no. 20 dan 19 
cenderung berwarna pastel namun tidak berkartun.  
Yang menarik dari Lucu adalah dibandingkan parameter lain, kategori paling Tidak Lucu lebih padat. Di sini ada 
stimuli no. 06, 07, 03, dan 02 pada skor di bawah 2 dan sangat berdekatan. Seperti pada analisis data responden total 
dan data responden laki-laki, diduga bahwa 06 tidak Lucu karena terlalu „kosong‟, 03 karena terlalu realistis, dan 02 
terlalu karena warnanya yang tidak cerah dan icon-nya tidak terlalu menonjol. 07, apabila dibandingkan stimuli-stimuli 
yang menurut responden perempuan anggap sebagai Lucu, terlihat bahwa warnanya terlalu pekat dan gelap, serta 
kurang feminin. Selain itu, kartunnya pun tidak sebulat kartun-kartun pada stimuli-stimuli dengan nilai Lucu di atas 3. 
Namun bisa dilihat bahwa pada Skema 3, stimuli 12 yang juga berkartun bulat tidak menembus skor 3 pada Lucu. Maka 
diduga bahwa 07 lebih dipengaruhi oleh warna.  
Dibandingkan parameter lain, Lucu paling mirip dengan Cute. Terlihat beberapa kelompok stimuli yang sama dan 
berdekatan. Namun uniknya, kelompok-kelompok stimuli ini rata-rata lebih saling merapat pada Lucu dan banyak 
persilangan. Terutama pada kelompok paling Tidak Lucu (06, 07, 03, 02) lebih merenggang pada Tidak Lucu. 
Urutannya pun sedikit berubah, di mana stimuli no. 07 menjadi paling Tidak Cute, lalu setelahnya stimuli no. 06, dan 
setelahnya adalah stimuli no. 02 dan 03 yang berskor Cute sama. Terlihat pada Cute, stimuli no. 02 dan 03 naik di skor 
di atas 2. Pada skor di atas 3, terlihat bahwa stimuli yang paling Cute dan stimuli yang paling Lucu sama, yaitu stimuli 
no. 12, yang baik pada Cute dan Lucu sama-sama menembus nilai 3,5. Pada akhirnya, Cute dan Lucu pada perempuan 
tidak  
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Terlihat juga bahwa Lucu banyak identik dengan Atraktif. Stimuli 22 dan 12 terlihat selalu berdekatan dalam Desire, 
Bagus, Cool, Atraktif dan Lucu. Namun mulai menjauh di Cute.  
Penutup 
Dari analisis-analisis yang telah dilakukan, melihat pada keseragaman yang ada pada data laki-laki dan perempuan, 
ketika mendengar kata Lucu, mereka cenderung mengacu pada adanya kartun yang ada pada produk. Hal ini juga 
terlihat pada kriteria pemilihan Cute. Dan dari tabel-tabel bisa dilihat bahwa ada kecenderungan skor Funny lebih tinggi 
pada produk-produk kartun tersebut dibanding tidak berkartun. Hal ini mungkin dapat menjelaskan mengapa “lucu” 
jenaka dapat menjadi cute. Akan tetapi, tidak semua kartun yang Lucu/Cute. Hanya kartun yang desainnya membulatlah 
yang termasuk dalam Lucu/Cute.  
Apabila Lucu dibandingkan dengan Cute, dapat dilihat bahwa dalam pemetaan hasil survey, urutan dan 
pengelompokkan di antara keduanya hampir tidak dapat dibedakan. Akan tetapi, terlihat bahwa kriteria penilaian Lucu 
juga berhubungan dengan keatraktifan, yaitu bagaimana stimuli tersebut mempunyai kualitas untuk menarik perhatian 
secara visual yang melihatnya. Dari data-data yang dianalisis, terlihat bahwa banyak cara untuk meningkatkan Atraktif, 
seperti dari keunikan, penggunaan kartun, atau penggunaan warna yang menyala atau sesuai dengan preferensi yang 
melihatnya. Dan pada Lucu, karena masih turunan dari Cute, tentunya salah satunya adalah dengan kartun. Dan dari 
semua data yang telah dianalisis, dapat dilihat bahwa kecenderungan penilaian terhadap stimuli yang paling Lucu 
adalah gabungan dari penggunaan kartun + warna yang terang + warna yang sesuai preferensi.  
Karena keatraktifan adalah bagian dari Lucu, terlihat bahwa produk yang termasuk Lucu lebih banyak yang mendapat 
skor Desire tinggi dibandingkan Cute. Maka dari itu, Lucu lebih mendekati Desirable ketimbang Cute.  
Penilitian ini menyimpulkan bahwa kata Lucu adalah cute + desirable + attractive dalam perspektif orang Indonesia. 
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A. Pemetaan stimuli untuk imej Cute-Atraktif (seluruh responden). 
 
 
B. Pemetaan stimuli untuk imej Cute-Atraktif (responden laki-laki). 
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C. Pemetaan stimuli untuk imej Cute-Atraktif (responden perempuan). 
 
